





















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































bonecos	 que	 podem	 ser	 posteriormente	 pintados,	 e	 redecorados.	 A	 empresa	 Kidrobot	
criou	a	coleção	Micro	MUNNYWORLD,	por	exemplo,	que	é	uma	coleção	que	contém	4	pe-
quenas	figuras,	com	cerca	de	6,35	cm	que	são	produzidas	em	diferentes	cores.	Estas	figuras	








































































































































































































  33 
também	poderá	ser	representada	através	de	outras	manifestações,	gestuais,	musicais,	etc.	
No	entanto,	este	tipo	de	narrativas	não	está	destinado	ao	registo	fixo,	pois	são	considera-















































































































































































































































































































































































































começaram	a	 ser	 feitas	 traduções	 para	 ser	 comercializado	 em	muitos	 outros	 países	 do	
mundo.	A	história	de	Struwwelpeter	começa	em	1844,	quando	Hoffmann	quis	providenciar	
um	livro	como	presente	de	natal	ao	seu	filho	mais	velho,	de	três	anos	de	idade,	deparando-











































































































































































































































































de	diversas	 épocas	 e	 diferentes	 autores.	 Algumas	destas	 páginas,	 dispõem	 inclusive	 do	










































































  58 
exigente.	Como	por	exemplo	os	 jogos	do	 reconhecido	designer	American	McGee.	Entre	
eles	destacam-se,	com	grande	sucesso,	American	McGee’s	Alice	(9),	lançado	no	ano	2000,	
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manipulação	da	 perspetiva	 de	 imagens,	 no	 entanto	 a	 forma	mais	 reconhecida	 de	peep	
shows	era	apresentada	através	de	uma	caixa,	em	que	o	espectador,	apelando	ao	senso	da	
visão,	poderia	usufruir	de	uma	ilusão	ótica	criada	a	partir	de	um	ou	vários	orifícios	por	onde	





































































































































































































































































































  75 
Tecnologias	de	representação	e	expressão		
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âmbito	 artístico,	 resultaram	 em	 inúmeras	 formas	 de	 representação	 e	 expressão,	 origi-
nando	inovações	como	Hardwares	e	Periféricos,	que	ocasionaram	novas	formas	de	mani-























































































































cessão	de	uma	nova	 realidade,	a	 realidade	aumentada,	que	visa	 integrar	as	 tecnologias	
digitais	com	o	mundo	físico.	Por	exemplo,	hoje	em	dia	é	possível	produzir	outdoors	que	
interagem	com	as	pessoas,	através	de	sensores	e	câmaras,	em	tempo	real	(Gabriel,	2012,	





































































































detalhada	 sobre	o	 assunto,	 assim	 como	algumas	destas	 experiências,	 que	promovem	o	
mundo	esférico	digital.	
No	entanto,	isto	é	apenas	um	exemplo	das	diversificadas	formas	de	expressão	visual	por	









































































  90 
Como	todas	estas	formas	de	representação	e	expressão,	refletidas	através	de	hardwares	e	
periféricos,	de	dispositivos	e	plataformas,	de	códigos	e	ilusões	virtuais,	etc.,	existem	muitas	





























































































































































































































Muitos	dos	escritores,	 refletem	um	pouco	de	 si	nos	 seus	personagens,	o	que	eventual-
mente	dá	alguma	credibilidade	à	história,	no	entanto,	o	uso	excessivo	de	características	
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  103 
monstro	azul.	No	entanto,	nem	sempre	se	formam	equipas	com	tantas	pessoas,	por	vezes	
apenas	dois	designers	trabalham	sobre	a	mesma	personagem,	e	na	procura	de	novas	ideias	







































































  106 
a	criação	de	ambientes	alternativos,	cativando	jovens	e	adultos.	Neste	contexto	destacam-
se	as	personagens	criadas	pelas	editoras	Marvel	e	DC	comics,	com	reconhecidas	adapta-
ções	de	obras	como	Watchmen	 (1986),	de	Alan	Moore	e	 Iron	Man	 (1963),	de	Stan	Lee.	
(Teixeira,	2013,	p.124)	
Desta	forma,	é	possível	entender	a	importância	existente	na	evolução	do	método	de	cons-
trução	de	personagens,	e	a	 sua	 transição	da	bidimensionalidade	para	a	 tridimensionali-

















































































































































por	 de	 baixo	 da	malha	 do	modelo,	 composto	 pelos	 ossos	 “bones”	 e	 pelas	 articulações	
“joints”.	Esta	técnica	só	é	criada	quando	se	tem	a	intenção	de	animar	a	personagem.	Num	



































































































































































































































































































































































































































































































































soal,	 o	 desafio	 que	 lançavam.	 Estas	 personagens	 teriam	de	 ser	 representadas	 todas	da	
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